





Tinjauan Pustaka membahas dasar penelitian yang berhubungan dengan 
pembuatan sistem. Berhubungan dengan referensi peneliti dari penelitian 
sebelumnya penelitian. Serta sebagai dasar peneliti dalam melakukan penulisan, 
penyusunan laporan dan dasar teori penelitian. Dasar Teori bertujuan untuk 
memberi gambaran umum penelitian. 
1.1 Game dan Edukasi 
Menurut Adam Ernest dalam bukunya Fundamental of Game Design[5], 
game merupakan sebuah aktifitas bermain yang dilakukan layaknya pada 
realitas nyata selain itu pemain memiliki minimal sebuah tujuan yang harus 
dicapai ketika bermain. 
Sedangkan menurut Sugihartono pendidikan berasal dari kata didik, atau 
mendidik yang berarti memelihara dan membentuk latihan. Sedangkan dalam 
kamus besar Bahasa Indonesia (1991) pendidikan diartikan sebagai proses 
pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau   sekelompok   orang   dalam   
usaha   mendewasakan   manusia   melalui   upaya pengajaran dan pelatihan. 
Pendidikan adalah sebuah proses pembelajaran yang didapat oleh setiap 
manusia, dalam hal ini adalah peserta didik, tujuannya adalah untuk membuat 
peserta didik itu paham, mengerti serta mampu berpikir lebih kritis. 
Pendidikan dapat dirumuskan sebagai tuntunan pertumbuhan manusia sejak 
lahir hingga tercapai kedewasaan jasmani dan rohani, dalam interaksi alam 
dan lingkungan masyarakatnya. Pendidikan merupakan proses yang terus 
menerus, tidak berhenti. 
Pendidikan dapat didapat secara formal maupun non formal.  Pendidikan 
formal diperoleh dari suatu pembelajaran yang terstruktur yang telah 
dirancang oleh suatu institusi. Sedangkan pendidikan non formal adalah 
pengetahuan yang didapat manusia dalam kehidupan sehari-hari baik yang 
dialami atau yang dipelajari dari orang lain. 
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Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa edukasi adalah 
suatu usaha sadar dan secara terus menerus yang dilakukan pemerintah, 
keluarga, dan masyarakat untuk tujuan mengubah suatu individu menjadi 
berarah dan lebih baik, dalam segala aspek kehidupannya. 
 
Game Edukasi 
Game edukatif adalah permainan yang dirancang atau dibuat untuk 
merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan 
masalah (Handriyantini, 
2009). Game   Edukasi   adalah   salah   satu   jenis   media   yang   digunakan   
untuk memberikan pengajaran, menambah pengetahuan penggunanya 
melalui suatu media unik dan menarik. Jenis ini biasanya ditujukan untuk 
anak-anak, maka permainan warna sangat diperlukan disini bukan tingkat 
kesulitan yang dipentingkan. Berdasarkan uraian di atas maka dapat 
disimpulkan game edukasi adalah salah satu  bentuk  game  yang  dapat  
berguna  untuk  menunjang  proses  belajar-mengajar secara lebih 
menyenangkan dan lebih kreatif, dan digunakan untuk memberikan 
pengajaran atau menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media 
yang menarik. 
Genre Game : 
1. Action 
2. Adventure 
3. Construction and management simulation (CMS) 
4. Life simulation 
5. Role playing 
6. Strategi 
7. Vehicle simulation 
8. Other notable genres 
9. I made by purpose 
10. Game interfaces 
11. Game platforms 
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1.2 Augmented Reality dalam Game 
Teknologi dalam sebuah media edukasi, dengan perkembangan jaman saat 
ini, terutama di teknologi Augmented Reality dapat di terapkan sebagai sebuah 
media edukasi pengenalan hewan agar dapat membantu pengguna mendapatkan 
informasi mengenai hewan dengan cara yang lebih menarik yaitu dengan 
menggunakan teknologi. Minat membaca buku pada anak indonesia sangat rendah  
hanya 0,01% atau sekitar 10,000 jiwa [6], dengan bantuan teknologi diharapkan 
dapat meningkatkan jumlah pembaca buku, khususnya anak-anak. Teknologi 
mobile device sudah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat modern, baik muda 
maupun tua tidak bisa lepas dari smartphone mereka. Android merupakan jenis 
Sistem Operasi yang paling popular di smartphone, pada tahun 2015 pengguna 
Android di indonesia sebanyak 41 juta pengguna[8]. Sebuah smartphone pada saat 
ini tidak hanya berfungsi untuk menelpon atau mengirim pesan saja, sudah banyak 
fitur canggih dari berbagai, macam aplikasi. Salah satunya yaitu aplikasi android 
sebagai media edukasi melalui sebuah smartphone. Augmented Reality (AR) 
adalah penggabungan antara objek virtual dengan objek nyata[2]. Augmented 
Reality dapat dipublikasikan untuk semua indra, termasuk pendengaran, sentuhan 
dan penciuman. Selain digunakan dalam bidang-bidang seperti kesehatan, militer, 
industri manufaktur, augmented reality juga telah diaplikasikan dalam perangkat-
perangkat yang digunakan orang banyak, seperti pada smartphone dengan 
memanfaatkan fitur kamera yang ada di hampir semua smartphone saat ini. Tujuan 
utama dari Augmented Reality adalah untuk menciptakan lingkungan baru dengan 
menggabungkan interaktivitas lingkungan nyata dan virtual secara real time 
sehingga pengguna merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah nyata[2]. 
Marker based tracking merupakan sebuah metode dalam Augmented Reality, 
fungsi sebuah marker yaitu sebagai media yang berperan dalam menampilkan objek 
virtual diatasnya, marker akan dikenali oleh sebuah aplikasi yang telah ditanamkan 
teknologi augmented reality melalui perangkat kamera dengan mengenali posisi 
dan orientasi dari marker tersebut yaitu berupa 3 sumbu x, y dan z[10]. 
Sistem pengenalan hewan ini  sebagai salah satu bidang pembelajaran ilmu 
pengetahuan alam dan menjadikan bidang ilmu yang menarik untuk dipelajari.  
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Pengenalan hewan dan jenis makananya yang akan dibuat menerapkan Augmented 
Reality (AR) dengan menggunakan marker based tracking. Augmented Reality 
(AR) itu sendiri adalah penggabungan antara objek virtual dengan objek nyata. 
Sebagai contoh adalah saat pembawa acara televisi  membawakan berita, ada 
animasi atau objek virtual yang ikut bersamanya, jadi di berada seolah-olah di 
dalam dunia virtual tersebut, padahal itu adalah teknik penggabungan antar dunia 
virtual dengan dunia nyata yang dinamakan dengan Augmented Reality[2]. 
 
Gambar 2.1 Ilustrasi proses Augmented Reality 
Tujuan utama dari Augmented Reality adalah menyederhanakan kehidupan 
pengunanya dengan cara membawa informasi virtual, bukan hanya menambahkan 
lapisan atau layer saja, tetapi juga memperlihatkan pengelihatan tidak langsung dari 
lingkungan dunia nyata, sehingga dapat dikatakan bahwa Augmented Reality 
meningkatkan pandangan dan interaksi pengguna dengan dunia nyata[3]. 
Augmented Reality ini dibuat dengan menggunakan Marker Based Tracking. 
Marker Based Tracking merupakan ilustrasi hitam dan putih dengan batas hitam 
tebal dan latar belakang putih. Komputer akan mengenali posisi dan orientasi 
marker dan menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0, 0, 0) dan 3 sumbu X, Y, 
dan Z. Marker Based Tracking ini sudah lama dikembangkan sejak tahun 80-an dan 
pada awal 90-an mulai dikembangkan untuk penggunaan Augmented Reality[5]. 
Pada penelitian ini yang digunakan adalah Markerless Augmented Reality, namun 
untuk marker yang digunakan bukan sembarang marker tetapi marker yang telah 
diregistrasikan pada Vuforia, agar dapat dikenal oleh AR devices. Jenis marker 
pada vuforia yaitu bersifat markerless, artinya bentuk marker yang akan digunakan 
dapat berupa gambar bebas namun harus sudah diregistrasikan di situs resmi 
vuforia. 




Unity mencakup semua aspek visual yang dapat menghubungkan semua 
bagian-bagian dari suatu objek. Dalam teori Gestalt salah satu pendekatan 
untuk menjelaskan bagaimana integrasi. 
Software yang digunakan untuk pengembangan penelitian ini merupakan 
Unity versi 2019.2.13f1 (64-bit) Perlu diketahui bahwa penggunaan Unity 
dengan versi selain yang disebutkan misalkan versi 2019.2.1.2f1. akan 
mengakibatkan project penelitian yang tidak dapat terbuka. Dapat terbuka 
jika menginstall unity hub, versi 2019.2.1.2f1 adalah versi terbaru jika ingin 
membuka dan bisa switch ke versi 2019.2.13f1 dimana versi ini untuk 
upgrade project. Dengan demikian, hukum kedekatan Gestalt (yaitu, elemen 
yang paling dekat satu sama lain cenderung membentuk kelompok), 
kesamaan (yaitu, elemen yang serupa cenderung membentuk kelompok '), 
dan nasib bersama (yaitu, bagian dari gambar yang memiliki takdir yang sama 
cenderung membentuk unit) dapat dipandang sebagai cara untuk mencapai 





Gambar 2.2 Unity 
 
A. Blender 
Blender adalah software yang dapat membuat konten multimedia seperti 
3Dimensi dimana blender merupakan multi platform yang berarti open 
source yang dapat dimodifikasi source codenya untuk keperluan pribadi 
ataupun komersial. 
Blender sendiri tersedia dia Mac,Wndows maupun Linux jika kita 
membuka aplikasi blender di versi Linux tak akan berubah jika kita 
membuka di versi Mac ataupun Windows. Dalam aplikasi lender 
terdapat fitur yang lengkap seperti Video editing, Game Engine, Node 







Gambar 2.3 Blender 
B. Vuforia 
Vuvoria adalah software yang dikembangkan oleh Qualcom,vuvoria 
memang software untuk Augmented Reality, Vuvoria support untuk 
iOS, Android, dan Unity3D, dengan 3 pengembangan ini aplikasi juga 










Gambar 2.4 Vuforia Structure 
C. Marker 
Marker adalah menampilkan object pada marker yang sudah ditentukan 
pada marker tersebut,marker dikenali melalui kamera,dimana kamera 
tadi kita sorot ke marker tersebut maka akan muncul hasil yang kita 
tentukan di marker tersebut yang menampilkan secara real dan objek 




Gambar 2.5 Kerangka Teknik pengenalan Marker 
1. Kamera 
Kamera dalam AR berfungsi untuk membaca marker yang sudah 
dibuat sekaligus sebagai penanda menampilkan objek yang sudah 
terdaftar di marker tersebut. 
2.   Marker 
Marker adalah menampilkan object pada marker yang sudah 
ditentukan pada marker tersebut,marker dikenali melalui 
kamera,dimana kamera tadi kita sorot ke marker tersebut maka 
akan muncul hasil yang kita tentukan di marker tersebut yang 
menampilkan secara real dan objek virtual dalam layar 
smartphone. 
3.   Elemen Digital 
Elemen digital berupa image dan informasi akan muncul pada 
layar ketika marker dikenali. Dalam hal ini elemen digital yang 
disimpan adalah bentuk 3D organ-organ tubuh manusia beserta 






Android adalah sistem operasi yang digunakan di smartphone dan juga 
tablet PC. Saat ini disediakan Android SDK (Software Development 
Kit) sebagai alat bantu dan API (Application Programming Interface) 
diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform m 






Gambar 2.6 Android 
E. CorelDraw X7 
CorelDraw merupakan salah satu aplikasi pengolah gambar berbasis 
vector yang banyak dipakai oleh pengguna PC. Karena berbagai 
kemudahan dan keunggulan yang dimiliki oleh coreldraw, maka 
coreldraw sering dimanfaatkan untuk desktop publishing, percetakan, 
dan bidang lain yang memerlukan pemrosesan visual. CorelDraw juga 








Gambar 2.7 CorelDraw 
F. Visual Studio 
Microsoft Visual Studio adalah lingkungan pengembangan terintegrasi 
(IDE) dari Microsoft. Ini digunakan untuk mengembangkan program 
komputer, serta situs web, aplikasi web, layanan web, dan aplikasi 
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seluler. Visual Studio menggunakan platform pengembangan perangkat 
lunak Microsoft seperti Windows API, Windows Forms, Windows 
Presentation Foundation, Windows Store dan Microsoft Silverlight. Itu 
dapat menghasilkan kode asli dan kode terkelola. 
Visual Studio termasuk editor kode yang mendukung IntelliSense 
(komponen penyelesaian kode) serta kode refactoring. Debugger 
terintegrasi berfungsi baik sebagai debugger tingkat sumber dan 
debugger tingkat mesin. Alat bawaan lainnya termasuk pembuat profil 
kode, perancang untuk membangun aplikasi GUI, perancang web, 
perancang kelas, dan perancang skema basis data. Ia menerima plug-in 
yang meningkatkan fungsionalitas di hampir setiap level — termasuk 
menambahkan dukungan untuk sistem kontrol sumber (seperti 
Subversion dan Git) dan menambahkan toolset baru seperti editor dan 
desainer visual untuk bahasa khusus domain atau toolets untuk aspek 
lain dari pengembangan perangkat lunak siklus hidup (seperti klien 
Azure DevOps: Team Explorer). 
 
Gambar 2.8 Visual Studio 
G. Android Build 
Android Studio mempunyai proyek yang digunakan ke Android agar 
dapat tehubung ke Android Emulator dengan hanya beberapa klik. 
Setelah aplikasi di install sudah dapat digunakan tanpa harus membuat 
APK baru. 
H. Sistem build Android mengompilasi resource dan kode sumber aplikasi 
lalu memaketkannya menjadi APK yang bisa Anda uji, deploy, tanda 
14 
 
tangani, dan distribusikan. Android Studio menggunakan Gradle, 
sebuah toolkit build canggih, untuk mengotomatiskan dan mengelola 
proses build sekaligus memungkinkan Anda menentukan konfigurasi 
build khusus yang fleksibel. Setiap konfigurasi build bisa menentukan 
resource dan kumpulan kodenya sendiri, sekaligus menggunakan 
kembali bagian umumnya ke semua versi aplikasi Anda. Plugin Android 
untuk Gradle bekerja dengan toolkit build ini agar proses dan setelan 
bisa dikonfigurasi yang spesifik untuk membuat dan menguji aplikasi 
Android. 
I. Animasi  
Animasi adalah sebuah gambar yang bergerak. Keunggulan animasi 
adalah mejelaskan setiap perubahan tiap waktu. Menurut Mayer dan 
Moreno (2002) animasi memiliki 3 fitur yaitu : 
1. gambar – animasi merupakan sebuah penggambaran 
2. gerakan–animasi menggambarkan sebuah pergerakan 
3. simulasi–animasi terdiri atas objek-objek yang dibuat dengan 
digambar atau metode simulasi lain. 
Animasi seringkali digunakan untuk media pembelajaran seperti untuk 
menarik siswa agar mereka lebih termotivasi untuk belajar dan 
memudahkan atau memberi pemahaman kepada murid atas materi yang 
diberikan. 
 
 
 
 
 
  
 
 
